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Ponadto recenzje: ,„ Ultimate Survivor, kKaiji, 
Sho Nuff, I Do, , Watching TV all the times makes you stupid 


zawitała w nasze progi i tak oto namnożyło nam się tekstów na 
'_ cztery kategorie oraz temat numeru. W związku z tym znów się rozrośliśmy. 4 
Życzcie nam by w przyszłych numerach był podobny stosunek recenzji 
do całej reszty. I żeby udało nam się dotrzeć na jak najwięcej 
konwentów. A właśnie... Jeśli mijają Cię teraz tłumy dziwnych ludzi to 
prawdopodobnie możesz się poszczycić posiadaniem jednego z4 
niewielu drukowanych egzemplarzy Drunk Otaku Inn. A jeśli nie 
słyszałeś o nas wcześniej, zapraszam na naszą stronkę: 


Temat numeru 
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Watching TV all the times L..J ........ 18 
Język Japoński 

Dyc samoukiem i przeżyc, część 1 . ....... 13 
Swojskie techniki Rauki hiragany ... ... 22 


Nauka robienia tró konwentów w tydzien . . 25 


Pocili/się: 


Ababeb riLik Lort Ludek Malyszed Mizw 


Wszystkie teksty oraz oprawa graficzna są własnością intelektualną redakcji i nie mogą być rozkładane na 
czynniki pierwsze oraz sprzedawane na dziale przetworów mięsnych bez zgody redakcji 
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Jak donosi Interia, konsole stają się coraz bardziej popularne 
(mowa tu o naszym kraju). Czas więc omówić to i owo z tejże jakże 
wspaniałej kategorii sprzętu RTv. Skupimy się na Nintendo - dziś 
traktowanej nieco po macoszemu w naszym kraju - PlayStation i XBOXa to 
wszyscy chcą, Wii już niezbyt... 


Ninny powstało znacznie wcześniej niż jego najwięksi 
konkurenci... nie było nawet wtedy telewizji. Całość wyłoniła się z niebytu 
dnia 23 września roku pańskiego 1889 - tak, dobrze czytacie, Polska była 
wtedy jeszcze pod zaborami. Od zawsze związana z grami, z początku 
sprzedawała karty do gry "Hanafuda". Zanim Nintendo stało się 
rozpoznawalną na całym świecie firmą produkującą konsole, imało się 
jeszcze kilku różnych interesów, między innymi prowadziło pod swym 
szyldem love hotele, sieć taksówek czy sprzedawało "zupki chińskie". W 
latach 60. ubiegłego wieku firma omal zbankrutowała. Zaczęła nadrabiać 
produkcją różnorakich gadżetów takich jak znana z komiksów ręka na 
wysięgniku, testery miłości, prymitywne gry z wykorzystaniem lightguna. 
Od roku 1975 Nintendo zaczęło babrać się z elektroniką. Początkowo jako 
dystrybutor zachodnich konsol na rynku japońskim, na które później na 
całym świecie zaczęło tworzyć gry. Następnym przystankiem jest rok 
1980 kiedy to za sprawą wielkiego dziś Gunpeia Yokoi światło dzienne 
ujrzała linia prymitywnych, przenośnych konsolek Game 8 Watch - jedna 
maszynka zawierała jedną grę - coś podobnego do "Wilka i Zająca" (a.k.a. 
"Wilka w kurniku" czy "Polowania na jaja”) sprzedawanego na bazarze za 
czasów komuny/lat 90. Dalej mamy już do czynienia z samymi sukcesami 
firmy. 


Czas przejść do konkretów. Rok 1983 - na świat przychodzi Family 
Computer (w skrócie Famicom), rozpropagowany światowo dwa lata 
później pod formą Nintendo Entertainment 
System - coś, od czego zaczęła się 
rewolucja konsolowa na świecie. Wielu 
Polakom to urządzenie jest mało znane - 
tobie potencjalny czytelniku zapewne 
też. Trudno się dziwić. Polska była 
zawsze olewana przez Nintendo. 
Kojarzysz więc może Pegasusa? Tak? To 
miło. Otóż nasz skrzydlaty konik to 
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nic innego jak rosyjska podróbka NESa. Ach, jaka ta brać zza wschodniej 
granicy jest pomysłowa i zaradna. Ile to miłych chwil spędzono przy 
"Pegu"... Ile padów się zajechało... ile gier zakupiło się / wymieniło za 
dopłatą u ruskich... warto wspomnieć, że twór z Mateczki Rosji to jedna z 
niewielu konsol z lat 90. (jeśli nie jedyna / oryginalny Famicom też miał 
sporo latek na karku; produkcja od 1983 do 2003), ciągle produkowana 
(łącznie z grami / akcesoriami). Jest to także konsola, na którą wydano 
najwięcej hacków (gier z podmienionymi grafikami / czasem zmienionymi 
poziomami jak na przykład Harry Potter będacy Super Mario Bros 2). 
Jeszcze mała rada od wujka Ludka - jeśli macie gdzieś kartridż "168in1" 
(sławny, bo dodawany prawie do każdego "oryginalnego" modelu Pega) 
możecie go sprzedać np. na Allegro za całkiem ładną sumę (na dzień 20 
marca "kup teraz" waha się od 45 do 50+ zł). Nie zajmujmy się jednak 
dziećmi sowietów. NES był najlepiej sprzedającą się konsolą XX wieku 
(fakt faktem, aż tak dużo ich nie było). To właśnie wtedy zakwitły serie 
święcące dziś triumfy takie jak Metal Gear, Castlevania, Metroid, Final 
Fantasy, Dragon Quest (pierwsza gra jRPG), Mega Man (i to nie jakiś 
badziew w stylu NT-Warrior - to nie jest RockMan do cholery); nie 
zapominając oczywiście o wąsatym hydrauliku zboczeńcu - Marianie i jego 
bracie Lucjanie (piękne polskie imiona). Famicom/NES obrodził we 
wszelakiego rodzaju gadżety. Były pistolety świetlne (popularne 
"kaczki"), kontroler do Arkanoida (imo najtrudniejszej gry tamtego 
czasu), wszelakiego rodzaju maty, pierwsze "próby" multiplayera przez 
"sieć" (radiowo wówczas). Najciekawsze były jednak dwa twory - R.O.B - 
robocik wymagany do gry "Giromite" (całkiem fajny, poruszał się podczas 
gry, trzeba było obserwować jego reakcje) oraz obecne w Japonii 
automaty z przekąskami/napojami... znaczy się z grami. Stały sobie takie 
Disk Writery na ulicach Kraju Kwitnącej Wiśni, wystarczyło przyjść, 
wsunąć zakupioną wcześniej dyskietkę (Famicom przechowywał dane na 
takich fajnych dyskietkach, w przeciwieństwie do swego brata NESa, jego 
bękarta Pegasusa, gdzie wszystko było na kartridżach) i za drobną opłatą 
5000 jenów można było cieszyć się nową grą. Produktem pochodnym 
Writterom były "Disk Faksy" - podłączało się takie coś pod telefon, 
wsadzało się w to dyskietkę, dzwoniło się do lokalnego oddziału Nintendo 
(tudzież do sklepu z grami obsługującymi taką usługę) i za opłatą 
wykonaną poprzez połączenie, otrzymywało się nowy tytuł - dzisiejszy 
Steam się przy tym, moi drodzy, chowa. Ciekawostką jest, iż ciągle 
powstają fanowskie gry NESowe (w internecie można znaleźć wiele 
kursów programowania dla tej konsoli) takie jak "remaki" Touhou, a 
nawet i konwersja GTA. NES (a właściwie gra nań) jest także wb» 
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księdze rekordów Guinnessa, pod "najlepiej sprzedającą się grą" widnieje 
tytuł "Super Mario Bros 3", które do 2008 rozeszło się prawie w 18 
milionach egzemplarzy. 


Następca Famicoma/NESa - Super Family 
Computer/Super Nintendo Entertainment System 
Z. z pojawił się w Nihonie w 1990, reszta świata 
sę otrzymała go w okresie 1991-1992. 
- Mało o tej konsoli wiadomo w Polsce - 
Nintendo olało Europę Wschodnią 
(zresztą kraje byłego bloku 
komunistycznego były wtedy w fazie 
oczarowania Pegazusem). Nie ma 
co się rozpisywać. SNES był 
A ulepszonym NESem, to wszystko. 
'_ Lepsza grafika, muzyka. Gry takie same (w 
4 teorii). Ciekawych zabawek jak na lekarstwo 
/ (prócz satelitarnego modemu do multiplayera 
„będącego w stanie jednocześnie podrasować 
zdolności konsoli). Jakoś tak smutno mi się ta 
konsolka kojarzy, prócz Mega Manów, Final 
Fantasy i Chrono Triggera, niezbyt podobały mi 
się gry na nią. Ciekawostką jest, iż skądinąd 
znane PlayStation firmy Sony miało być przystawką do SNESa 
umożliwiającą używanie płyt CD jako nośnika danych. Niestety firmy 
rozstały się, a kto wie jak dziś wyglądałby rynek konsol gdyby Soniak i 
Ninny dokonali fuzji. Writtery ostały się w Japonii pod nazwą "Nintendo 
Power Kiosk" - cena 3980 jenów za 32 megabajtowy kartridż (gry miały w 
porywach po 4 mb). Najlepiej sprzedającą się grą na tą platformę był 
"Donkey Kong Country" (8 milionów egzemplarzy). 


Dalej już zaczyna się era zmierzchu (o zgrozo.... "Twilight" jest 
wszędzie...) Nintendo. Roku pańskiego 1996 na naszą planetę zawitało 
Nintendo 64 (tym razem bez różnorakich nazw dla poszczególnych 
regionów) - 64-bitowa odpowiedź na hulające od półtora roku PlayStation 
(PSX miał ledwo 32 bity). Konsola miała przed sobą świetlaną przyszłość, 
ludzie podniecali się nią (wpiszcie sobie na YouTube "N64 kids" a 
zobaczycie co to znaczy "podniecenie nad N64"). Niestety z powodu dosyć 
trudnego SDK (kodu używanego do tworzenia aplikacji na dany system) i 
ograniczeń kartridża (drogie to to, i mało się mieści), 64 nie odniosła 


sukcesu większego 
niż konkurencyjna 
Stacja Gier. Swoją 
drogą, pad od N64 
to według mojej 

skromnej opinii najgorszy pod względem 

kształtu, rozmieszczenia przycisków etc. pad 
wśród konsol. Akcesoria były za to ciekawe. Od 
wibratorów (jeśli się zaśmiałeś to znaczy, żeś "Hideki no 
Hentai" jak to Chii mawiała) przez karty pamięci, mikrofon 
(o zgrozo, używany do gry będącej Pikaczowym Tamagochi), maty do 
DDR bla bla... Najbardziej interesująco wypadł nieoficjalny gadżet 
dołączany do japońskiej wersji gry "Tetris 64", mierzył on puls gracza i 
dostosowywał szybkość gry do jego tętna. Z zacniejszych gier powstała 
seria "Super Smash Bros" i zapominany już dziś "Banjoo 8 Kazooie" czy 
"Conker". Najbardziej pożądana gra - Super Mario 64 (11 milionów). N64 
jest obecnie ostatnią ze stacjonarnych konsol Nintendo, które można w 
100% emulować. 


Następnym średnio udanym krokiem było wypuszczenie Nintendo 
GameCube (o archaicznym skrócie zapisywanym od tyłu... GCN... czemu 
do cholery nie mogło być NGC). Stało się to w 2001 - przed XBOXem, po 
PlayStation 2. Ninny wreszcie odeszło od mało opłacalnych kartridży na 
rzecz Mini-DVD. W związku z przejściem na dyski optyczne, Kostka stała 
się łatwa do spiracenia. Niestety pan Pirat albo musiał kupować mało 
opłacane Mini-DVD, na które mieściła się +1 gra, albo kupował zwykłe 
DVD, za pomocą specjalnego softu łączył kilka gier na 
jednym krążku (ot, zwykły selector starczał) i się 
cieszył. Jednak by normalne Diwidiczku 
wpakować do małego napędu trzeba było 
trochę "zmolestować" konsolę, poodginać 
plastiki etc. GameCube przegrał walkę o 
rynek z powodu małej ilości brutalnych gier, 
takich jak FPSy (kto do cholery lubi się 
masochizmować przy FPSie na konsoli?). 
Ogólna sprzedaż była zaskakująco 
niska - w rodzimej dla 
producenta Japonii sprzedało 
się najmniej konsol. 
Przynajmniej można było 
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kupić normalny modem do gry online (parę MMO nawet wyszło, np. 
Phantasy Star Online), a nie męczyć się z radiowo-satelitarnymi cosiami z 
poprzednich generacji. Kostki wykorzystywane są dosyć często na 
konach, wszyscy kochają bongosy. GameCubowi najwięcej zysku 
przyniosło Super Smash Bros. Melee (7 milionów). Warto także « 
wspomnieć o odrodzonym Metroidzie, jak to powiedział Angry Video 
Game Nerd - "Jeśli uważasz, że przed serią "Prime" nie było Metroida - 
proszę uderz się w swe czułe miejsce". (robić to! już! ) 


W 2006, niczym feniks z popiołów wyłania lo 
się Wii, niepozorna konsolka zagarniająca coraz 
więcej i więcej rynku. Miast walczyć na moc 
sprzętu, Wielkie N postanowiło skupić się na 
rozgrywce i przyciągnięciu do siebie ludzi, którzy 
gier unikali jak ognia. Proste gierki typu "Wii | 
Sports", "Wii Play" czy inne "casuale" sprawiły, 
że grami zainteresowali się na przykład dorośli | 
czy ludzie starsi od dotychczasowej grupy | 
docelowej. A i gier brutalnych trochę już Jest, | 
takie "Call of Duty" czy "No more heroes". Dla | 
każdego coś miłego. Dzięki usłudze "Virtual 
Console" można się zapoznać z grami na 
poprzednie konsole Nintendo. Wszyscy wróżą 
Wii świetlaną przyszłość - tylko nie w Polsce 
(choć Nintendo otworzyło nawet swój "oddział" w Kraju Przywiślańskim) 2 


i pów = Stacjonarki obrobione. Idziemy zatem do drugiej 
| dziedziny w jakiej Wielkie N jest wyspecjalizowane - 
handheldy znaczy się "kieszonsolki" (tragiczna nazwa 
polska). 1989 - GameBoy stworzony przez świętej 
pamięci Gunpeia Yokoi. Wszyscy go znają, opisywać 
nie trzeba. To ta konsola wykreowała Pokemony, 
chwała jej za to! (jeśli tak nie uważasz, poczytaj sobie 
szósty numer DOla). Do GB można było nawet 
dokupić drukarkę czy prymitywny aparat 
fotograficzny! Najlepiej sprzedawały się Pokemony 
Red, Blue i Green dając średni wynik m7 milionów 
sztuk. W 1998 otrzymaliśmy GameBoya Color, wraz z 
nowymi Pokemonami, które znowu triumfowały 
(Silver/Gold średnio znów "7 milionów). Dalej 
mamy GameBoya Advance z 2001. Znów poki bb 
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(Rubby/Sapphire - 
średnio 6,5 mln oraz 
Emerald - 6 mln 
"samodzielnie"). Do 
GBA powstało kilka 
fajnych akcesoriów 
- odtwarzajki 
filmów, mp3, 
kamery, czytniki kart 
różnorakich. Ostatnim na dzień 
dzisiejszy handheldem od Ninny jest DualScreen, którego jestem 
dumnym posiadaczem. Powstały w 2004 roku przyniósł powiew świeżości 
za pomocą wykorzystania dwóch ekranów, w tym jednego dotykowego, 
dzięki czemu powstały miodne gierki typu "Trauma Center" czy "Metroid 
Prime: Hunters" (FPS na konsole! z porządnym celowaniem!!111). Na 
DSa wyszło nawet Guitar Hero ze specjalnym kontrolerem. Tak czy siak, 
mimo dosyć ubogiego potencjału audiowizualnego (w porównaniu z PSP), 
NDS jest najlepiej sprzedającą się konsolą przenośną (oczywiście znowu 
nie w Polsce, gdzie króluje PSP...). Nie wspominałem tu o różnorakich 
"przeróbkach" oryginalnych konsol w stylu GameBoya Micro, GBA SP czy 
DSLite / DSi - nie ma sensu, są to tylko "pierwotne" urządzenia ze 
zmienionymi lekko parametrami i wyglądem. No może DSi jest ciekawe, 
dwa aparaty fotograficzne, slot na karty pamięci, brak slotu na gry GBA 
(toteż Guitar Hero odpada)... ale za takie bajery chcą u nas 800 zł. Już 
lepiej sobie Wii kupić. 


Wszystko już omówione. Kiepskie 
ekranizacje / "filmy propagandowe" na licencji 
Nintendo vide "Mario Bros." czy "Czarodziej" 
(ostatnio na Polsacie leciał) przemilczmy - 
chcesz je oglądnąć to oglądnij, ale 
uprzedzałem (choć w tym drugim był 
LA młody Spiderman! Znaczy aktor grający 
, ©€ę . go obecnie, mający koło Xnastu lat). 
NO Nintendo to jedna z najważniejszych 
kompanii zajmujących się grami. 
Nie dajcie się uwieść Sony i broń 
was wasz boże Microsoftowi. Nie 
grafika się liczy, a grywalność! 


Wydaje się, że zaczyna być u nas jakąś tradycją opisywanie we 
wstępie sposobu w jaki się trafiło na dany tytuł. W sumie czemu nie, robi 
się od razu bardziej swojsko. Zatem i ja się tym razem nie wyłamię. 
Zasadniczo więc polowałem na tą serię już dawniej, jednak na pewien 
czas zapomniałem o jej istnieniu. Odkopałem ją ponownie, poszukując 
czegoś do zrecenzowania. De facto za pomocą Serial Experiments Lain i 
systemu rekomendacji z MyAnimeList. To właśnie o tym tytule najwięcej 
ludzi powiedziało "jeśli podobało ci się Lain, to to też 
powinno". Dalszy research pozwolił mi stwierdzić, że nad 
scenariuszem pracowała ta sama osoba, która trzy 
lata później pełniła tą samą funkcję przy pracach 
nad, wybornym jak dla mnie, Kino no Tabi. Poczułem 
się więc przekonany. 


Zaczynam więc oglądać. Już pierwszy odcinek 
uświadomił mi, że to nie będzie łatwe. Mętlik w głowie. 
Tyle mniej więcej z niego wyniosłem. I chęć dalszego 
oglądania. Przez pierwszych parę odcinków nieraz 
przyjmowałem bezwiednie wyraz twarzy w stylu "o0" 
czy też "WTF?!". Aż się boję zastanawiać co siedziało w 
głowie twórcom tego anime. Wyrażając się nieco 
konkretniej... Każdy odcinek jest poświęcony jakiemuś 
+ wątkowi i jest podzielony na sporą ilość "scen" 
rozgrywających się w różnych miejscach i czasie 
(pokazywanym na jej początku). Często pojawiają 
się retrospekcje albo kompletnie dzikie przeskoki 5 
| lat temu - 3 lata temu - 5 lat temu - rok temu. 
Rzeźnia robi się gdy padają daty dzienne wraz z 
godziną. Wypadałoby prowadzić zeszycik i 
notować co, gdzie, o której. Skojarzenie z 
Tarantino (choć to, że tak powiem, nie nasza 
branża) jest w tym miejscu mile widziane. 
Pośród tych scen od czasu do czasu 
pojawiają się takie, które spajają dany 
wątek z innym wątkiem. Nie mniej jednak 
jeśli ktoś potraktuje oglądanie tej serii po 
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macoszemu, może się przeliczyć. Nieuwaga może się skończyć albo 
zgubieniem powiązania jakiegoś wątku z całą historią, albo zgubieniem 
czegoś istotnego i w konsekwencji nie załapanie o co się w ogóle 
rozchodzi. Kto więc po, dajmy na to, trzech odcinkach zacznie oczekiwać 
jakiegoś wyklarowania się sytuacji to raczej się przeliczy. Wszystko jest 
zamotane praktycznie do samego końca. Na mnie takie coś działa szalenie 
motywująco, dlatego wszystko to co powyżej, zaliczam tej serii na plus. 


A co właściwie się dzieje? Bo wszak nie za samą konstrukcję serie 
się lubi. Otóż dzieje się wiele dziwnych rzeczy. Głównie z powodu ludzi, 
którzy nabyli jakichś specjalnych zdolności. Ogółem zachodzi na małą 
skalę gwałtowna ewolucja. Nie mylić z rewolucją. I są oczywiście tego 
przeciwnicy. Mamy już protagonistów i antagonistów. Czegóż chcieć 
więcej? Dziwacznych, niemalże filozoficznych wywodów bohaterów? 
Lekkiej bądź ostrej paranoi u większości z nich? Urojeń i innych dziwnych 
wizji, przeradzających się w rzeczywistość? A może jeszcze samobójstw? 
Ależ proszę bardzo. Tego ci tutaj dostatek. I prawda jest taka, że 
właściwie nie da się o fabule powiedzieć nic więcej. Była ona rozsiana do 
tego stopnia po całości, że nie wiem jak miałbym to 
zrobić bez spoilowania. Nawet nie mogę za bardzo 
powiedzieć czegokolwiek o bohaterach, bo 
dopiero później wyjaśnia się "kto jest kim". 
Można tylko powiedzieć, że całość jest spajana 
przez tytułową postać nazywaną Boogiepop 
lub też "shinigami". Nasuwa się tu pewnie 
skojarzenie z Death Note, jednak radziłbym 
się go pozbyć, gdyż jest tu nie na miejscu. 
Tutaj ta kwestia jest dużo bardziej 
skomplikowana. Miłośnicy aury 
tajemniczości już pewnie padają z 
zachwytu. I zasadniczo mają 
rację! Jeśli ktoś gustuje w takich anime 
jakie zostały wymienione na 
wstępnie, powinien sięgnąć po ten 
tytuł. Oczywiście nie można po 
nim oczekiwać cudów, choć 
tak mogłoby się zdawać po 


moim dotychczasowym opisie (włączył mi się fanboizm, czy jak?). Nie 
obejdzie się chyba bez porównania do Serial Experiments Lain. Otóż 
ogólny klimat panujący w Boogiepop Phantom jest bardzo zbliżony do 
SEL. Początkowo to wrażenie może być wręcz przytłaczające. Jednak 
główny wątek jest tu mniej wyrazisty i nie jest tak głęboki. Ogółem seria 
ta nie daje do myślenia tyle co Lain. 


=== 


Dziwnie się czuję, bo seria mroczna i w ogóle, a ja tu słodzę i 
słodzę. No i słodzenia ciąg dalszy. To, co w tej serii jest marne, zostawiam 
sobie na koniec. A teraz... ścieżka dźwiękowa. Sądzę, że nie przesadzę 
jeśli powiem, że jest rewelacyjna. Świetnie dobrane utwory wtlei, przede | 
wszystkim, cała gama świetnych sampli budujących napięcie czy po | 
prostu wprowadzających w klimat. Część z nich budzi oczywiste |. 
skojarzenia ze wspomnianym już SEL. Mimo że seria jest o dwa lata Ę 
młodsza, część z efektów dźwiękowych pozostała niemalże taka sama. 
Jednak nie umniejsza to w żaden sposób jej świetności. Aż miło było 
pogłośnić by słyszeć wyraziściej. 


I na sam koniec przyszedł czas na krótkie narzekania. Już się 
pewnie domyślacie, o jaki element chodzi. Tak, strona wizualna. O ile 
, jeszcze do samej kreski nie można się jakoś szczególnie przyczepić, 
choć rewelacyjna nie jest, to już kolory pozostawiają naprawdę 
wiele do życzenia. Możnaby po prostu powiedzieć, że się 
zestarzały... ale żeby aż tak? Wszystko jest wyblakłe... Nie 
oczekuję, by mroczne anime tryskało feerią barw, ale o większy 
kontrast i głębię kolorów to się można było pokusić. Na szczęście 
nigdy nie przywiązywałem jakiejś szczególnej wagi do tego, jak 
coś wygląda. Ważniejsza jest wszak fabuła. 


Co tu dużo mówić na zakończenie... Komu miałem tą serię 
polecić, już poleciłem, pozostaje mi więc już tylko wystawienie 
oceny końcowej. Mam ztym poważny dylemat, bo nie chciałbym 
powtarzać znów alkoholi z innych recenzji. Ostatecznie 
wystawiam zatem rangę Komandosa, ponieważ ów, znany z 
dużego stężenia "siary", trunek jest ciężkoprzyswajalny, ale 
zarazem jest to produkt z naprawdę wysokiej półki. To jeszcze 
. nie Dzban Leśny, ale już blisko. * 
Lor 


Zakładam, że wśród czytelników znajdzie się jakiś hikikomori, a 
przynajmniej NEET. ("Not currently engaged in Employment, Education or 
Training", tzn. ktoś, kto nie pracuje, a nie uczy się bo miał złe stopnie i nie 
puścili go na uczelnię, lub już skończył edukację) Ten rodzaj otaku przejawia 
skłonności do eskapizmu, tj. ucieczki od rzeczywistości. Nic nie szkodzi, że 
pasożytuję na państwie/rodzicach, mieszkam w piwnicy, jestem taki gruby, 
że oddaję krew firmie produkującej Polo-Cocktę, a imię mojej 
dziewczyny/waifu kończy się na .jpg. (żartuję, oczywiście. PNG i GIF to 
znacznie lepsze formaty) Mam jeszcze tyle optymistycznych anime, które 
podnoszą mnie na duchu. Jeżeli znasz kogoś takiego i go nie lubisz, lub 
chcesz, żeby zobaczył co z nim jest nie tak i zrobił coś ze sobą, pokaż mu serię 
pod tytułem Ultimate Survivor Kaiji. Jaka to historia? 


Jest rok 1998, Japonia. Kraj Kwitnącej Wiśni przeżywa swoją 
pierwszą recesję od czasów Drugiej Wojny Światowej. Jest to również okres 
rekordowego bezrobocia. Na własnej skórze odczuwa to nasz bohater, Itou 
Kaiji, gość po dwudziestce. Kaiji nie pracował od Nowego Roku, pieniądze 
zdobywa więc w sposób niekoniecznie legalny. Niemal całe pieniądze 
marnuje na tani alkohol, tanie papierosy i hazard. Prowadzi Żałosne, 
bezcelowe życie, a to wszystko dlatego, że nie ma pieniędzy. Pieniądze... ach, 
gdyby tylko je miał, jego życie potoczyłoby się zupełnie inaczej. Pewnego 
dnia odwiedza go nieznajomy, którego wizyta zmieni życie bohatera na 
zawsze. Okazuje się, że jest to wierzyciel, który przyszedł, by poinformować 
Kaijiego o długu w wysokości 3 850 000 jenów. (według kursu z dnia, w którym 
pisałem ten tekst daje to 135 665 złotych i 20 groszy) Ten ma do wyboru albo 
znaleźć robotę i harować jak wół przez lata, żeby spłacić dług, albo - co 
oferuje mu wierzyciel - może wziąć udział w tajemniczej grze na statku Espoir 
(fr. nadzieja) gdzie będzie w wyniku gry będzie w stanie anulować dług, a 
może nawet nieco zarobić, ale zasady gry zostaną objaśnione dopiero na 
miejscu. Decyduje się na drugą opcję. Jednak nie wie, że to nie jest szansa, 
którą otrzymał dzięki litości poczciwych ludzi z góry. Czeka go walka na 
śmierć i życie. No, może przesadziłem. W zasadzie nie wiadomo, co się dzieje z 
przegranymi. Według plotek w najlepszym wypadku czekają ich ciężkie roboty w 
kopalni przez rok, ewentualnie śmierć, w najgorszym trafi im się kalectwo w 
wyniku niehumanitarnych eksperymentów medycznych. 


W sumie, nie takie rzeczy już postacie z anime przeżywały. Skoro o tym 
mowa, jakie mamy postacie? Po pewnych wydarzeniach Kaiji postanawia zawiązać 
układ z dwoma innymi graczami, by całą trójką wyjść zwycięsko. Mózgiem grupy 
jest sam Kaiji. Widzowi łatwo jest się z nim identyfikować, bowiem chyba każdy 
przekonał się, że lajf is brutal end ful of zasadzkas, jak w jego perypetiach. Jest z 
nim pewien problem, mianowicie taki, że został przedstawiony ciut 
niekonsekwentnie. Z jednej strony jest naiwny jak diabli, przez co niejeden raz 


Kalji i jego ; ucierpiał, z drugiej potrafi tworzyć 

wielki kinol ; stosunkowo skomplikowane plany, które 
sprawdzają się w praktyce. Widać to zwłaszcza w 
drugim sezonie (SŁODKI JEZU NA PATYKU! 
TONEGAWA CZYTA W MYŚLACH!). Płacze jak małe 
i dziecko, kiedy mu się bardzo nie powodzi, ale kiedy 
trzeba działać, czuć od niego czysty testosteron. Może po prostu za dużo żądam od 
japońskiej kreskówki, ale trudno. Pozostali dwaj członkowie zespołu to Takeshi 
Furuhata i Mamoru Andou. Furuhata jest drugim najmądrzejszym z trio, toteż 
tłumaczy Andou i mniej inteligentnym widzom plany Kaijiego. Strachliwy, ale 
lojalny wobec szefa. Andou z kolei praktycznie nie ma żadnych zalet. Jest 
tchórzliwy, głupi (ma jeden przebłysk inteligencji, jednak nie zdradzę jaki, nie chcę 
spoilować) i strasznie gruby. 


Pisałem już, jaka fabuła tego utworu jest fajna. Czy to znaczy, że 
ten tytuł jest bez wad? Nie. Pierwszą wadą, o której wspomnę są dwa 
fragmenty drugiego sezonu. Kaiji zakończył pierwszą grę (z jakim 
skutkiem - nie zespoiluję) i zaczął drugą (jaką - też nie powiem). Ta część 
serii rozczarowuje w porównaniu z pierwszym sezonem. Zamiast 
psychologicznego starcia umysłowych gigantów mamy drżącą bandę 
facetów. Niby trzyma w napięciu, ale to nie to samo. Podobnie z 
zakończeniem, kiedy tylko dowiedziałem się, co Kaiji chce zrobić z | 
pudełkiem chusteczek, od razu wiedziałem, jak potoczą się jego dalsze 
losy. 


Drugi mankament jest znacznie lepiej widoczny. 
Chodzi o animację. Drogi czytelniku, muszę cię 
powiadomić, że graficznie losy Kaijiego prawdopodobnie ci 
się nie spodobają. Nie będę owijał w bawełnę, kreska tego 
animca jest brzydka jak sto nieszczęść. Rozmiary nosa 
głównego bohatera to powód, dla którego poleciłem 
znajomemu ten tytuł jako "przygody żydowskiego 
hazardzisty". Mam nadzieję, że ktoś kiedyś stworzy doujin, w 
którym Kaiji zamiast walczyć z użyciem intelektu zastosuje 
przemoc i przebije wszystkich wrogów swoim gigantycznym 
kinolem. Jak to powiedział pewien Anon, "bo liczy się oryginalność". 


Podsumowując, mamy do czynienia z epickim dziełem, | 
które ma swoje dołki i na które żal patrzeć. Warto obejrzeć? Tak, ” WINO MOCNE | 
jak najbardziej polecam przygody Kaijiego. Co do oceny, tą A "SE pa 
pozycję porównałbym do wytrawnego wina przelanego do 
tandetnej butelki, na przykład po Czarze Teściowej. 


Zabójcze piękno 


h Jest ciemny, zimny i ogólnie ponury dzień. Małyszeq w końcu znalazł 
ł sposób na wykopanie z czeluści internetu ciekawych animców do recenzji. To 

metoda na tzw. AMV. Bierzesz swoje ulubione zespoły, wyszukujesz AMVek tego 
4 zespołu i pierwszy teledysk, który nie ma w nazwie Naruto/Bleach/Dragon 
Ball/Elfen Lied, zazwyczaj jest dosyć ciekawy. Patrząc w ten sposób, 
doszperałem się serii o enigmatycznym, fhrancusko brzmiącym tytule - "Noir". 
Poszukiwacze nowego ecchi, panchira, czy innych zboczeństw proszeni są teraz 
o opuszczenie sali. Nie ten deseń, nie ta klasa. 


Zazwyczaj opisując jakąś serię zaczynam od krótkiego wprowadzenia do 
fabuły, lub spoilera. Tym razem jednak, aby nie narazić się na oskarżenia o 
monotonne smęcenie i szablonowość, odwrócę trochę kolejność i zacznę od tego 
co w Noir jest najważniejsze. Od muzyki. Teraz dajcie mi się pozbierać do kupy, 
bo od kiedy usłyszałem OST, nie jestem w stanie przestać go słuchać. Już w 
pierwszych momentach pierwszego odcinka pojawia się najlepszy kawałek, jaki 
dotąd słyszałem - "Canta Per Me". Przez resztę serii mamy okazję 
słyszeć go jeszcze wiele razy. Chwilę po nim, zostałem wbity w 
'glebę przez rewelacyjny "Salva Nos". To jak dotąd jedyny 
przypadek, żebym zapomniał na pewien czas o Utenowych 
utworach Seazera. Na ogólnym tle muzycznym słabszy wydaje się 
tylko opening, co nie zmienia faktu, że zapewne wiele wody 
upłynie zanim znajdę coś podobnego. Autorem muzyki jest Yuki 
_. Kajiura, znany też z OST do "hack://SIGN". Ok, wylałem swoje 
-2— pochwalne pienia na cześć Kajiury, teraz przejdźmy do 
meritum, czyli tak kochanych przez wszystkich minispoilerów. 


Mireille Bouquet to śliczna blondynka korsykańskiego 
pochodzenia. Na pierwszy rzut oka, wydaje się być zwyczajną 
kobietą, ale nie byłoby to anime, gdyby sprawy miały się tak 
prosto. Mireille jest bowiem zabójczynią. Ona nie morduje, ona 
zabija, z zimną krwią. Oczywiście, w momencie gdy ją poznajemy, 
nie wiemy o niej prawie nic... do chwili kiedy przychodzi do domui 
sprawdza pocztę. W skrzynce e-mailowej znajduje się 
enigmatyczna wiadomość "Wybierz się ze mną w pielgrzymkę 
do przeszłości". Po przeczytaniu komunikatu, 
uruchamia się załącznik muzyczny w formie 
melancholijnej melodii, rodem z pozytywki. Na samo 
brzmienie dźwięku, zszokowana i przerażona 
zabójczyni z nieznanych nam powodów postanawia 


Noir. , 
Zabójcze piękno 


spotkać się z nadawczynią wiadomości - Kiriką Yumurą. Kirika to młodziutka 
dziewczyna w wieku szkolnym, która wydaje się wiedzieć sporo o tajemniczej 
przeszłości Mireille, mimo swej obecnej amnezji. Dalej... nie będę spoilerował, 
ponieważ naprawdę zepsuło by to przyjemność z oglądania. Dlatego nie powiem 
Wam, skąd tytuł "Noir", kto jest tym złym, a kto tym dobrym, i dlaczego Mireille 
nienawidzi dźwięku z e-maila. 


No i teraz jak zwykle odrobina historii oraz garść oficjalnych informacji 
(a miałem zamiar napisać nieszablonowo, brak inwencji się kłania). Noir to 26- 
odcinkowa seria autorstwa Koichi Mashimo. Powstały do niej dodatkowo 2 
"special episodes". Na temat jakiejkolwiek mangi, gier czy innego 
komercyjnego st(uf)fu nic mi nie wiadomo. Z jednej strony to dobrze, bo "Noir" 
to tytuł ze sporym potencjałem i mimo upływu lat nie został on rozmieniony na 
drobne. Z drugiej strony jednak, ze względu na tematykę, nie jest to kino które 
polecałbym dzieciom będącym w gimnazjum. Kirika i Mireille nie zabijają tutaj 
ze względu na "większe dobro", "mniejsze zło", czy 5728 próba 
ratowania świata. One zabijają dlatego, że muszą to robić, aby przeżyć 
w grze, której zasady ustalił już dawno ktoś inny. Atmosfera "Noir" jest 
wybitnie przytłaczająca i ponura, pomimo delikatnej kreski, oraz lekko 
aluzyjnych akcentów, takich jak paprotka Kiriki (pamiętacie "Leona 
Zawodowca?). Wracając jeszcze raz do OST, powiedzieć o nim, że jest 
wybitny, to tak jakby spojrzeć na Mt. Everest i powiedzieć, że w 
porównaniu ze Śnieżką, to nawet wysoki jest. Po raz pierwszy 
spotykamy Kirikę przy dźwiękach "Canta Per Me" i jeżeli ta melodia 
i wokal nie ścisną największego twardziela za serce, to kaktus mi 
na plecach urośnie. Podobnie "Salva Nos", który pojawia się w 
momentach, gdy dziewczyny skutecznie likwidują wrażych 
soldatów dybiących na ich życia. 


Recenzja jest krótsza niż zwykle, ale nie sposób oddać | 
słowami całej gamy odczuć z którymi się zetknąłem oglądając | - 
"Noir". Ciężko mi doczepić się do czegokolwiek, bo jedynym 
negatywem, jaki bym wystawił jest to, że nie jest to ecchi. Sami 
przyznacie, że odrobinę to naciągane. Takie arcydzieło zasługuje 
na jedyną w swoim rodzaju ocenę. Jest to klasyczne wino 
francuskie - nie każdego stać na spróbowanie, ale warte swojej 
ceny. 


2005* 


Dziewice o poczerniałych dłoniach... czuwajcie nad 
naszym spokojem... 


Blues, gitara, trójka znajomych (dwóch mężczyzn i kobieta) oraz 
tajemniczy świat amerykańskiego slangu. Tego mniej więcej można 
spodziewać się po one-shot'cie zatytułowanym "Sho Nuff I Do", tak samo jak 
utwór Elmore James'a, bluesmana, który jest postacią spajającą całą tą 
: krótką mangę. Zasadniczo o fabule powiedziałem już chyba tyle ile mogę bez 
spoilowania. Dodam tylko, że rzecz jest również o sprawach nierozłącznie z 
bluesem związanych - społeczeństwie, miejscu człowieka w nim, prawdzie, 
przyjaźni, miłości czy seksie. Po prostu życie - nimniej ni więcej... 


Kreska w dziele autorstwa Yamamoto Naoki niespecjalnie zachwyca, 
ale na pewno ma swój styl, pasujący do klimatu. Dodatkowo trudno odmówić 
jej szczegółowości i dopracowania. Nie każdemu może się spodobać, ale 
warto zwrócić na nią uwagę i wyrobić sobie własne zdanie na jej temat. 


Chociaż mówimy tu o mandze, to jednak muszę poruszyć kwestie 
warstwy muzycznej. Konkretnie, mówię o utworach wspomnianego Elmore 
James'a. Prawdziwa klasyka bluesa, zachwycająca mimo upływu lat. Warto 

puścić sobie w tle podczas czytania, jeszcze mocniej czujemy klimat... 

samego życia. Szczególnie pasuje utwór tytułowy - piękna ballada, 

której tekst mówi wiele i wiele dodaje do treści mangi. W końcu nie 
przypadkiem wtym tytulesię znalazł. 


Wedle mojego zdania, ta krótka opowieść jest w stanie 
zainteresować i przykuć uwagę na dłużej. Zakończenie z pewnością 
jest bardzo oryginalne i niezmiernie ciekawi mnie co wybiorą nasi 
czytelnicy (jeśli jacyś się jeszcze ostali i będą mieli ochotę sprawdzić 
czy przypadkiem bzdur nie wygaduje zachwalając tę mangę). 
Myślę, że każdy może polubić tą historię, a jeśli jest się fanem 
bluesa, czy ma się stan ducha bluesmana to nie ma wymówki by po 
nią nie sięgnąć. Ocena także musi być odpowiednia - wypadałoby 
r znaleźć jakiś bluesowy alkohol... 
E| padnie na whisky. W końcu 
ś_|"whisky - moja żono" 
'-| przypadkowo się w utworze nie 
pojawia. Tutaj nasz trunek może 
nie jest super wytwornym, 
najlepszej jakości, ale Grant's 
4 pasuje idealnie. Polecam (i 


whisky i mangę). FiLik 


Fakt faktem, może i puszczony przeze mnie hardrock'owy zespół 
Whitesnake kiepsko pasuje do tematów okultystycznych powiązanych z one- 
shotem "Ghost Logic", ale naprawdę potrzebuję jakiejś dobrej muzyki by przeżyć 
pisanie o tym "dziele". Zasadniczo, dużo powinien powiedzieć fakt, iż byłem bliski 
nie wytrzymania do końca 40-stronicowej historyjki... 


Już sam zalążek fabularny nie zachwyca (choć pozwala mieć jeszcze jakąś 
nadzieję). Mamy tutaj Jyuumoniji Yumeko (kutfa, jak ci Japończycy sobie na tym 
języka nie łamią?) nastoletnią przewodniczynię klubu miłośników okultyzmu, oraz 
Kazame Satoru, dobrego kolegę, który mimo też iż również do klubu należy to 
wszystko pragnie wyjaśnić racjonalnie. Chłopak jednak będzie musiał uwierzyć... 
powiedzmy, że stanie przed niepodważalnym dowodem. Oczywiście to co się im 
przydarzy doprowadzi do jeszcze paru innych sytuacji - z których żadna nie będzie 
odkrywcza czy ciekawa, z góry ostrzegam. Pod względem fabuły całość mnie 
odpychała po równo w każdym fragmencie - istny poradnik pod tytułem "Jak z 
kiepskiego pomysłu z niewielkim potencjałem zrobić wielką klapę.". 


W dziale "kreska" powinny wystarczyć dwie cechy: typowa i 
niezachwycająca. Ot, kolejna manga z oczkami dużymi, ale nie za bardzo, 
postaciami o skrajnie typowym wyglądzie i średniej szczegółowości dopracowania. 
Odnoszę wrażenie, że autorowi zabrakło pomysłu na samego siebie. 


Akapit o muzyce. Mam diabelską ochotę na rzucenie paru słów pochwały 

dla Whitesnake'a, ale się powstrzymam, bo nie o tym mam pisać. Zasadniczo 

żadnych nawiązań muzycznych w tym "dziele" nie ma (i może lepiej). Jak 

R ktoś chcę dopełnić obrazu nędzy i rozpaczy to radzę sobie zapuścić 

podczas czytania jakieś dźwięki rodem ze statku obcych... a nie, 
zapomniałem, przecież nikt tego czytać nie będzie. 


— 


Jak by to podsumować... Ghost Logic po prostu ssie i połyka. 
Naprawdę, nikomu nie polecam, nawet jeśli ktoś chce sobie 
zmarnować kilkanaście minut życie - można to zrobić na wiele 
lepszych sposobów. A poza tym, jak to mi Whitesnake podpowiada, 

| u —S7Ą ta historyjka "Might Just Take Your Life" (tak, 
APETLIT BA wiem, że to numer Deep Purple, ale w 
4 głośnikach mam akurat wersje Białego Węża) i 

dlatego radzę się jej bać. Kicha i tyle. Ocena 
| podobna jak u Lorta w zeszłonumerzastej 
Shikabane Hime, czyli Apetit. Tylko, że z 
powodu na mniejszą ilość materiału 
wywołującą podobne doznania ten 
nieszczęsny Apetit to wersja wypita duszkiem. 
Mniej więcej tak się teraz czuję. Nigdy więcej 


takiego syfu. A 
Filik 


X—WIŚNIA 


Telewizja - prawdziwe medium naszych czasów, wyrażające, a czasem 
wręcz narzucające swoje zdanie na praktycznie każdy temat. Potrafi zarówno 
przynieść sporą porcję rozrywki, jak i wzruszyć, zaintrygować czy zdenerwować. A 
od bezustannego jej oglądania można, jak w tytule, ogłupieć. Ale jeśli ktoś myśli, 
że opisywana przeze mnie jedno rozdziałowa historia, zajmuje się tylko tym 
odbiornikiem to grubo się myli. 


Bo tutaj dominują sprawy psychologiczne. Trójka ludzi i ich poruszanie się 
(lub nie) po otaczającym świecie. Naprawdę, nie mogę być bardziej dokładny, gdyż 
nie chcę nikomu spoilować tej historii, ale szczerze powiem, że na mnie zrobiła ona 
spore wrażenie. 


Spora w tym zasługa klimatu. Nadaje go głównie charakterystyczna 
grafika. Strona w większości przypadków składa się z 4 podłużnych "pasków", co 
nie sprzyja szczegółowemu rysowaniu, za to pozwala na specyficzne patrzenie na 
sytuacje. Dzięki temu również wszelkie zmiany oddziaływują mocniej. Postacie są 
narysowane dosyć realistycznie, jednak niezbyt dokładnie, różnią się o tych z "Sho 
Nuff I Do" (obydwa one-shoty są autorstwa tego samego rysownika Yamamoto 
Naoki) dosyć znacznie. Tła są dodatkowym elementem budującym klimat, 
(głównie przez niewielką ich zmienność) wyglądają ok. Ogólnie kreska jest na plus, 
ale nie powala (choć ze względu na charakter historii, zrozumiałe jest to, że 
powalać nie miała). 


Szczerze mówię, że ta manga bardzo mi się spodobała i polecam każdemu 
jej spróbowanie, aby się przekonać jakie wywrze na nim wrażenie. Takie 
obserwowanie związków międzyludzkich to fascynująca sprawa i myślę, że można 
tutaj znaleźc co nieco analogii do własnego życia. Jeśli gdzieś 
znaleźlibyście informacje, że to hentai (bo szukając danych o 
twórcach coś takiego wygrzebałam z zakamarków 

internetu), to radzę się nie przejmować - owszem może i 
jest fragment, ale po pierwsze to nic nie widać, a po drugie 
to wygląda to jak w dobrym filmie - niby są jakieś sceny 
tego typu, ale pomagają one tylko w rozwoju akcji. Czas na 
ocenę - dzisiaj w tym dziale skąpy nie będę. Ranga Leśnego 
Dzbana - tego co najlepsze. Bo ja sobie nie wyobrażam 
stworzenia lepszej historii zamkniętej w jednym rozdziale. 
Najlepsze w 
swojej 
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Jeśli trafiłeś kiedyś na Kantan da! (http://kantanda.wordpress.com/) i 
wczytałeś się w nasze posty, prawdopodobnie zorientowałeś się, że nie jesteśmy 
zwolennikami samouctwa. Ba, czasem jesteśmy do niego wrogo nastawieni. Ale 
narosło pewne nieporozumienie - wiele osób sądzi, że popadliśmy w pewną 
hipokryzję, twierdząc, że japoński jest prosty, ale samemu się go nauczyć nie 
sposób. Bynajmniej. Nasz pogląd brzmi: to nie japoński jest trudny, to uczenie się 
autonomiczne jest trudne. Trudne, nie znaczy niewykonalne. Poniższy artykuł to 
pewnego rodzaju tutorial krok po kroku jak ugryźć japoński, żeby mieć i wyniki, i 
satysfakcję. 


1. Wszystko zaczyna się w głowie czyli rachunek sumienia. 
Zanim zajmiesz się językiem, zajmij się sobą. 


Po pierwsze zastanów się dlaczego nie chcesz się uczyć od kogoś? Jeśli 
brak Ci pieniędzy, przelicz wydatki i pogadaj z rodzicami. I tak wydasz sporo na 
materiały. Więc może lepiej mieć nauczyciela, który materiały specjalnie dla 
Ciebie udostępni za darmo? Czy powodem jest brak czasu? Uczenie się samemu 
zajmie Ci jeszcze więcej, chociaż oczywiście ucząc się samemu będziesz w stanie 
poświęcić na to mniej czasu jednorazowo (a nie całą godzinę lub dwie w sobotę na 
kursie/lekcji). Czy powodem jest brak nauczycieli lub kursów w Twoim mieście? W 
dobie internetu, nauczyciela możesz mieć przez Skype'a lub inne 
oprogramowanie, więc jeśli to Twoja wymówka, przekop sieć w poszukiwaniu 
ludzi, którzy uczą też online. Dobre powody to na przykład "lubię być niezależny" 
lub "chcę najpierw spróbować swoich sił z językiem". 


Po drugie pomyśl sobie czy jesteś uparty. Zawzięty. Czy mógłbyś gardła 
przegryzać. To Ci się bardzo przyda. Będzie potrzeba wiele uporu i siły. Paktów z 
samym sobą, natychmiast. Nie odkładania tego na następny wtorek. Nie 
wmawiania sobie, że jeśli jednego dnia obejrzę całą serię Death Note z napisami, a 
od jutra będę mówił po japońsku. Nie wyobrażania sobie, że za miesiąc 
przeczytam w oryginale każdą mangę. To się nie stanie. Nie oszukuj siebie, to 
będzie ciężka praca i nikt nie odwali jej za Ciebie, decydujesz się na to na własną 
odpowiedzialność. 


2. Nie od razu Kraków zbudowano, czyli przygotowania wstępne. 
Przygotowania wstępne wciąż nie są związane z językiem, ale z Tobą. 
Skoro już zdecydowałeś, że tak, chcesz to zrobić i dasz radę, to Twoją 

pierwszą wyprawę odbędziesz do sklepu z artykułami biurowymi lub 


papierniczego. Tam zakupisz: duży ścienny kalendarz, organizer, zeszyt A4 z 
wyrywanymi kartkami, najlepiej w kratkę, lub wkład do segregatora, » 
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moukiem i przeżyć 


segregator, zestaw kolorowych długopisów i zakreślaczy, notesik biurowy (taki 
kwadratowy, którego kartki się nie kleją po ich oddarciu), zestaw ołówków, gumkę 
i dobrą temperówkę. Potem wróć do domu i załóż nowego bloga. I zadaj sobie 
pytanie po co to wszystko? 


Żebyś czuł powinność. Nikt nad Tobą nie czuwa poza Tobą, więc nie 
możesz okazać słabości. Potrzebna Ci świetna organizacja czasu i konsekwencja. 
Dlatego, po pierwsze spisz sam z sobą kontrakt - spisz go na pierwszej kartce do 
Twojego segregatora. Podpisz sam z sobą umowę dotyczącą japońskiego: od kiedy 
zaczynasz się go uczyć, że codziennie poświęcisz na naukę co najmniej piętnaście 
minut (nie żartuję, CODZIENNIE! 15 MINUT MINIMUM!), sformułuj jasno cel 
swojej nauki (np. do końca roku poznam 600 nowych słów, 150 kanji i 50 struktur 
gramatycznych), a także jej powód (motywacja będzie kluczowa), podpisz się. 
Nadaj temu oficjalny, wiążący ton. Potem powieś kalendarz na ścianie i każdego 
wieczora zapisuj w nim ile minut/godzin na naukę faktycznie poświęciłeś. 
Terminarz zaś wykorzystaj bardziej kreatywnie - po pierwsze, zapisuj w nim 
wydatki i wpływy związane nie tylko z japońskim, ale ze wszystkim w ogóle. To się 
przydaje w życiu zawsze, żeby dobrze kontrolować swój budżet i być go 
świadomym. Poza tym, zapisuj tam ciekawe słowa, których się nauczyłeś danego 
dnia. Zapiski typu "kino z Jadźką" i "test z polskiego" staraj się jak najszybciej 
zacząć prowadzić po japońsku. Zapisuj tam też wszystkie pytania i wątpliwości, 
które urodzą Ci się przy śniadaniu, w autobusie czy na nudnym wykładzie. 
Odhaczaj triumfalnie te, na które udało Ci się znaleźć odpowiedź. Masz jeszcze 
notesik, którego kartki, po przecięciu na pół świetnie nadają się nafiszki. 


Pada pytanie co to za różnica, czy poświęcę 15 minut codziennie, czy dwa 
razy w tygodniu po godzinie. Odpowiedź jest prosta: jeśli nagle dopadnie nas 
lenistwo i w sobotę podarujemy sobie japoński ze względu na imprezę lub chorobę 
- stracimy w tygodniu tylko 15 minut. Jeśli w tę sobotę wypada zwyczajowo nasza 
godzina - przepada godzina. To duża różnica. Ponadto, lepiej nauczyć się dziennie 
3 słówek na blachę niż 20, z których połowę zapomnimy. Jakikolwiek sobie 
wyznaczymy limit na dzień, lepiej stawiać małe, regularne kroczki. 


3. Jak to ugryźć, przygotowania językowe. 


Jesteś sam sobie sterem i okrętem, dlatego musisz być kompetentny. 
Zanim zabierzesz się za japoński weź do ręki gramatykę języka polskiego. 
Przypomnij sobie, jakie mamy części zdania i mowy, jakie mamy zdania złożone i 
proste, na jakie pytania odpowiadają poszczególne przypadki. Nawet jeśli wiesz, 
że japoński ma tylko 2 czasy, zero przypadków i rodzajów - musisz to wiedzieć, 
żeby nie odmienić rzeczownika jak przymiotnika, żeby zrozumieć funkcjonowanie 
partykuł, żeby ogarnąć deklinację. Dla niektórych to zabawne, ale miałam 
uczniów, którym ciężko było zrozumieć różnicę między czasownikiem 
spółgłoskowym i samogłoskowym, bo nie wiedzieli czym różni się spółgłoska 
od samogłoski. Bądź też pewien, że znasz w stopniu zadowalającym język b 


pośredniczący - najczęściej to angielski, rosyjski lub chiński (rzadziej francuski, 
hiszpański i koreański). W tych językach materiałów jest sporo i na pewno ich 
liczba i jakość przewyższa jeszcze znacznie nasze rodzime materiały, dobrze 
będzie mieć po ręką listę false friends (żeby nie tłumaczyć zamka od kurtki na 
castle i w konsekwencji na shiro). 


Wyjmij sobie weekend z życia. I naucz się tej cholernej kany! Pod 
pojęciem kana rozumiemy OBIE kany czyli hiraganę i katakanę. Na studiach 
studenci mają do dyspozycji właśnie tyle - 2-3 dni by opanować oba sylabariusze, 
więc da się to wykonać. Jak? Wydrukuj sobie lub kup zeszyt ćwiczeń, który 
przepiszesz kilkakrotnie. Jedno wypełnienie zostaw mięczakom, weź swój zeszyt i 
zrób drugie, trzecie tyle. Bądź pewien, że uczysz się sylab pisanych, nie 
drukowanych - najprościej to sprawdzić odszukując sylabę KI w hiraganie - jeśli 
składa się z trzech kresek, wyrzucamy takie ćwiczenia do śmieci, jeśli z czterech, 
jest to gra warta świeczki. Kiedy już opanujesz w stopniu zadowalającym Cię 
ruchy dłoni naucz się czytać i składać sylaby w słowa. Tutaj nieocenione okażą się 
takie strony jak http://www.coscom.co.jp/ebook/e-kanawork.html (z 
nagraniami, kolejnościami kresek, ćwiczeniami na czytanie) czy 
http://pl.realkana.com/ (to źródło jest na dodatek po polsku!). Opanowanie kany 
nie oznacza 40 znaków w każdym sylabariuszu - to jeszcze znaki udźwięcznione i 
ubezdźwięcznione (czyli: nie tylko HE ale i BE i PE), sylaby złożone (np. PYU, KYA, 
NYO) oraz zapis iloczasu (czyli przedłużonych spółgłosek i samogłosek). 


Broń boże nie kupuj słownika - to jeden z najdroższych wydatków na jaki 
możesz się szarpnąć, a zarazem jeden z najmniej potrzebnych - w sieci coraz 
więcej dobrych słowników zarówno do znaków jak i słownictwa. Żeby nie zabierać 
tu więcej miejsca odeślę do Kantan da! i propozycje słowników 
http://kantanda.wordpress.com/2008/08/03/japonskie-slowniki-za-darmo- 
rzetelnie/ . Znajdziecie tam też porady jak wybierać słowniki (w innym artykule) 
jeśli już będziecie czuli, że nadszedł moment jego kupna i jak efektywnie 
odnajdować w słownikach cyfrowych typu Wakan znaki kanji. e 
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Za miesiąc druga częśc, w której drodzy 
samoucy (obecni bądż przyszli), będziecie 
mogli się dowiedziec o nauce w akcji, czyli 
dlo czego są wam potrzebne wszystkie przygoto” 
wania, o których wlaśnie przeczytaliście. 
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Hejo hej drogi czytelniku. Jesteś fanem anime, tak? Ba, skoro nas czytasz to 
zakładam żeś prawdziwy otaku. Jako przedstawiciel tegoż gatunku zapewne chciałeś 
nauczyć się japońskiego - ot dla szpanu przed kumplami czy samospełnienia. 
Odstraszyła Cię pewno mnogość "krzaczków" (choć samouctwo ma i tak marne szanse 
- znajdź sobie jakiegoś nauczyciela :P). Jak każdy wie, pismo japońskie składa się z 
dwóch sylabariuszy - Hiragany i Katakany - identycznych sobie treścią, różnych 
wyglądem, oraz Kaniji, czyli "graficznej reprezentacji słów" jak ja to sobie nazywam te 
zabawne kreseczki. Samodzielnie można nauczyć się całej kany (hiragany+katakany) 
oraz sporej ilości kanji (nauczyciel potrzebny ci do gramatyki!). Dziś przedstawię Ci 

-__ kilka swojskich technik zapamiętania znaków hiragany (ot byś mógł się szpanować 
bądź samo spełnić). Zaznaczam iż tekst ten nie ma żadnego podłoża merytorycznego 
jakie znalazłbyś w podręcznikach do japońskiego, japoniści pewno będą chcieli spalić 
mnie na stosie za wypisane tu herezje, terminologia też jest mego wymysłu :P. 
Zacznijmy więc! 


h Najpierw trochę faktów. Jako rzecze Wikipedia na Hiraganę składają się 83 
"'. znaki - dużo nie? Na szczęście by umieć się nią posługiwać starczy znać tylko 46 
podstawowych (ofc mogłem się pomylić w obliczeniach - kiepski z matmy jestem). 
Całość to "rządki spółgłoskowe" połączone z samogłoskami na przykład w rządku K 
mamy znaki: ka, ki, ku, ke, ko. By uczyć się efektywnie przyswajaj sobie stopniowe 
ilości krzaczków, np 5 dziennie - zapobiegnie to przegrzaniu twojego umysłu. Nie bądź 
ortodoksyjnym japonistą, traktuj dane symbole jako coś co kojarzy Ci się z ich 
kształtem a nie tylko kolejnością zapisu kresek, taka metoda jest znacznie łatwiejsza. 
Jak to robić? Omówię każdy z podstawowych rządków tak jak ja je postrzegam (każdy 
człowiek widzi takie rzeczy inaczej, podobnie sprawa się ma z testami Roszaka toteż 
musisz znaleźć swoje własne skojarzenia). 


Rządek samogłoskowy: 

A (%) - wygląda podobnie jak grecka "alfa" z dorobionym krzyżem u góry, Chrystus był 
Alfą i Omegą, umarł też na krzyżu ;) 

I (w) - orzeszek, jądro 

U (3 ) - nasze polskie U odwrócone o 90 stopni w lewo z kreseczką u góry 

E(2) -znicz olimpijski lub dowolny inny 

O (%) - to niedorobione pisane L 


RządekK 
Ka (%) - jeśli napiszesz duże K i małe A na sobie, otrzymasz coś podobnego. 

Ki (Ś ) - wygląda jak sa (© ) tylko ma dwie kreseczki. 

Ku (A ) - Ryuk z Death Note często mówił "ku ku ku" i wykrzywiał mordkę w kształt 
tegoż krzaczka. 

Ke (IX) - lekko przekręcone se (+ ) 

Ko (Z ) - lekko wklęśnięty znak równości 


Rządek S 
Sa (4 ) -ki($ ) zjedną kreseczką 
Shi (L ) - laseczka "9 
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Su (3 ) - T powykręcane jak SUdoku 


Se (H) - lekko przekręcone ke (I3) 
So (€ ) - antena, śmigło, ludek (o zgrozo) 


RządekT 

Ta (7: ) - T jest, dwie kreseczki przypominają rozwartą szczękę 
krzyczącą "AAAAAA" 

Chi (5) - bardzo podobne do 5, ewentualnie odwrócone sa (Ś ) 
Tsu (2) - (t)sutek! Skojarzenie wzięło się z jednego z openingów 
Bleacha gdzie w trzeciej zwrotce pojawiało się "ieba tsuta" (czy 
coś w tym stylu, jak to brzmiało to każdy sobie umie 
dopowiedzieć) 

Te (C) - palec u dłoni ze sztucznym paznokciem! 

To (4 ) - palec u nogi (z angielska TOe) z oberwanym paznokciem 


Rządek N (można go sobie doskonale przećwiczyć na zapisanej w 
hiraganie nazwie "Higurashi NO NAku koro NI" - polecam ten 
sposób) 

Na (%£) - "pozycja 69” 

Ni (IL) = prawie to samo co ta (7), analogicznie braT po polsku inii 
po japońsku :) 

Nu (%a ) - przekrój poprzeczny przez płazińca - podręcznik do 
Biologii, klasa I liceum, poziom rozszerzony, wydawnictwo 
Operon. 

Ne (ła) - bardzo podobne do symbolu Saturna. Dodatkowo mamy 
przecież Nee (siostrę). A każdy pewno chce by Sailor Saturn była 
jego siostrzyczką 

No (0) - przyrząd do mierzenia ciśnienia, worek bokserski typu 
"gruszka". 


Rządek H 

Ha (l+) - siedzący Indianin strzelający z łuku, to chyba oczywiste? 
Hi (0 ) - męski narząd wydalniczo-rozrodczy. (zastanówcie się 
czemu imię największego zboka w Chobitsach brzmiało HIdeki) 

Fu („3s) - wąż, np Boa dusiciel 

He (5) - emotka :<... jak czegoś nie rozumiemy mówimy zwyklę 
"hę?!" i przybieramy właśnie taką minkę. 

Ho (IŻ ) - siedzący Indianin strzelający z łuku w czapeczce, 
ewentualnie można sobie skojarzyć jako cięższe "ha" (dla 
przykładu śmiech typu "haha" jest lżejszy niż "ho ho") 


Rządek M 

Ma (£) - Indianin w czapeczce już bez łuku. 

Mi (3x) - ewidentnie jest to kontroler od Nintendo Wii, lewa część 
to "nunchak" a prawa Wiilot (przy okazji Wii ma usługę o nazwie 
Mii) 

Mu (©) - nie wiem jak wy ale ja w tym widzę uśmiechniętą 


idzie o różnice między znakami, szczególnie przy bardziej "niedbałych” czcionkach. 


Znak Fu zapisany różnymi czcionkami. Może nie tu, ale czasem można się naciąć jeśli 
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krówkę, a krówki robią MUUU! 
Me (6% ) - Nu (0a) z usuniętą pętelką po prawej stronie, ewentualnie płaziniec po 
amputacji prawego parapodia / kanalika wydalniczego (w przekroju poprzecznym) 

Mo (© ) - ludzik klęczący w kościele, wyciągający dłonie ku MOtce Boskiej (jak to gwarą 
starsi mówią czasem) 


Rządek Y (tylko 3 znaki!) 
Ya (9) - wyraźna litera Y, tudzież antena telewizyjna 
Yu (©) - rybka! 
-"_ Yo (+ ) - siedzący Indianin w czapeczce mający amputowane łapki (a i czapeczka jakoś 
tak krzywo) 


RządekR 
Ra (b) - cyfra 5 / kobieta w ciąży (dół to brzuch, góra piersi) 
Ri (VU ) - odwrócona świeca, tampon, fistaszek 
'' Ru (5 ) - moje ulubione (w końcu żem Rudeku); lampa podwieszona pod sufit z 
| żarówką 
y Re (41) - i znowu Sailor Saturn się kłania. Ne (ła) z pętelką rozwiniętą na zewnątrz 
Ro (2 ) - Roruto! Tudzież lampa podwieszona pod sufit bez żarówki 


Rządek W (dwa znaki!) 
Wa (b) - re (h) lub ne (ła) z pętelką rozwiniętą do wewnątrz 
Wo (£ ) - najbardziej wykręcony znak hiragany jest... paprocią! 


N (A ) - takie sobie samotne N (bardzo podobne do naszego pisanego małego n), 
ewentualnie grecka lambda (kto grał w Half-life ten wie co to), zresztą jak wygląda 
oryginalny nyoromn to chyba każdy wie 


Tak oto przedstawiłem wam przykładowe skojarzenia do podstawowych 
znaków hiragany. Pozostałe są prostsze. Rządki G, Z, D i B tworzymy dodając " do 
znaku z rządków kolejno K, S, T, H. Tak więc ko (Z ) + " = go (£ ). Rządek P 
otrzymujemy dodając "kółeczko" do krzaczków H - hi (0 ) + "kółeczko" = pi (U* - 
członek z jądrem!!11 Yaoistki cieszcie się). Kolejną grupą są "złączenia" y?on. Są to 
wszelakiego "kya", "hyo", "nyu"... aby coś takiego otrzymać bierzemy z danego rządku 
znak kończący się na I i dopisujemy koło niego małe ya, yu lub yo (w zależności czy 
chcemy mieć *ya, *yu, *yo). Czyli dla przykładu - kya ($ * ), hyo (O+ ), nyu(lcb). 
Wyjątkami od tej reguły są konstrukcję z shi i chi gdzie otrzymujemy sha, shu sho oraz 
cha, chu, cho. Złączenia nie zachodzą dla W i N(A.). Powtórzenie głoski np w "Gurren" 
gdzie mamy podwójne r zyskamy poprzez przypisanie małego tsu przed sylabą jakiej 
głoskę chcemy powtórzyć -"€>hA". 


Tak oto zbliżyliśmy się do kresu naszej podróży po terenach zamieszkanych 
przez dzikich indian walących z płazińcami. Mam nadzieję, że ten oto absurdalny 
poradnik zachęci was do poznania Hiragany. 
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Na wstępie uprzedzę już ewentualne pretensje i głosy krytyki. Ten 
tekst jest z założenia humorystyczny i ironiczny, więc jeśli ktoś nie 
rozumie ironii ( a niestety są tacy ludzie), to może go spokojnie pominąć. 
Od razu też się przyznam - mimo tego ciekawego hobby, jakim 
niewątpliwie jest manga i anime, nigdy nie udało mi się wygospodarować 
czasu ani pieniędzy, aby pojechać na jakikolwiek konwent. Studia ssą, 
pisanie pracy dyplomowej jeszcze bardziej. Pierwszym moim wyjazdem 
miało być odwiedzenie tegorocznego Ecchiconu, jednak dowiedziawszy 
się, że Lort i Ludek nie dojadą, zrezygnowałem. Chrzest sobie odwalę 
kiedy indziej, razem z nimi. Jedyne co wiem o konwentach, to fakt, że są 
tam cosplaye, panele, maniacy Go, gothic lolity i reszta fandomowego 
szaleństwa. Tak więc zaopatrzony w tą skromną, acz elementarną 
wiedzę, po obejrzeniu milion pięćset - sto dziewięćset kabanastu galerii 
(spośród których połowa to cosplayowcy z Naruto i Bleacha) poczułem 
się uprawniony do napisania tutoriala dla wszystkich chcących 
zorganizować imprezę, która obsłuży przybyłych lepiej niż zrobiłby to 

niedościgniony Mokon! 
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Pierwszą ważną rzeczą, jest oczywiście sam pomysł na 
konwent. Najlepiej takowy rzucić podczas spotkania 
towarzyskiego. Wiecie, nastrojowo, w tle techniawka, 
szklanica z trunkiem krąży, i nagle rzucacie pomysł - 
robimy konwent za tydzień. Wszyscy nagle 
zacieszają, robi się wesoło. Pomysł już 
jest, teraz nazwa. Dajcie np. 
Pokekon, albo Narutkon, lub 
FajnyKon - z góry wszyscy się 
dowiedzą, że to zjazd 
miłośników anime i jaki jest 
jego motyw przewodni. Jeśli 
ktoś się nie zjawi, to jego 
wina, bo nie szukał, więc 
nie jest tró. Załatwiwszy 
to co najważniejsze, 
spokojnie możecie 
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położyć się spać. 


Następny dzień: do zrobienia jest tak ważna sprawa, jaką jest 
miejscówka. W tym celu udajecie się do najbliższej szkoły i prosicie o 
udostępnienie jej na czas 3 dni. Więcej ludzie i tak nie pociągną. Jeżeli 
dostajemy ją nieodpłatnie, to spoko, jeżeli nie, zostaje nam urządzić 
minikonwent na działce. Hardcore'owy bywalec nie zniechęci się tym, a 
pod krzaczkiem porzeczki zmieszczą się nawet 2 karimaty (nie 
wspominając o takich plusach, jak konieczność wspólnej toalety w 
ciasnym domku działkowym, lub kąpiele pod spryskiwaczem do kwiatów). 
No, ale przyjmijmy, że w zamian za obietnicę nie wspominania nikomu o 
tym, że szkoła bierze łapówki, dostaliście zgodę na urządzenie konwentu. 

.. Macie parę dni, trzeba to jakoś rozplanować. No to console room najlepiej 
.'_. zrobić w sali informatycznej, bo po co targać własne konsole i gry? 
) Emulatory i romy można z torrentów zassać na dzień przed imprezą. Jeden 
czy dwa laptopy podprowadzacie z sekretariatu, i zapełniacie dyski 
hentajami i klasycznymi seriami, typu "Dragon Ball Z" - koniecznie całą 
serią. Rzutnik pożyczacie sobie z sali multimedialnej i przez resztę dnia 
uczycie się go obsługiwać i podłączać do laptopa. Następnie kończycie 
robotę na ten dzień, po czym idziecie na piwo w poczuciu dobrze 
spełnionego obowiązku. 

Dzień następny - organizacji ciąg dalszy. Main room byle gdzie, bo 
mało kto tam bywa. Jeden sleeping room na sali gimnastycznej spokojnie 
pomieści te parę setek osób, co chcą się pojawić. Zresztą, kto będzie chciał 
spać na tak wypasionym ultra-hiper conie? Łazienki pobieżnie 
przeglądacie i uznawszy, że są w zadowalającym stanie higienicznym 
(znaczy, że od podłogi jeszcze można się odlepić) przechodzicie do dalszej 
części planu na ten dzień, czyli przygotowania konkursów. Wymyślacie coś 
na ostatnią chwilę, bo nie warto przejmować się takimi drobiazgami. Jako 
nagrody dacie jakieś stare plakaty z archiwalnych numerów "Kawaii" i 
płytki, żeby mogli sobie coś na konwencie wypalić (odpłatnie, ofkors. Jakoś 
się ten koszt płytek musi Wam zwrócić). Po tak olbrzymim wysiłku 
intelektualnym, jak na jeden dzień, dajecie sobie luzy i przez resztę dnia 
oglądacie po raz setny Evangeliona. 


Dzień kolejny. Wypadałoby dzisiaj załatwić jakąś aprowizację dla 
ludzi, którzy tłumnie się zjadą tu za parę dni. Nie mając zbyt wielu 
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pieniędzy, na zorganizowanie takiej masy jedzenia, wytyczacie 
najkrótszą trasę do najbliższej "Biedronki", czy innego marketu. Nie 
musicie się martwić o blokowisko przez które wiedzie droga, bo w końcu 
jaki dresiarz napadnie na głodnego i zadowolonego z waszego konwentu 
otaku? Musiałby być samobójcą. Mając rozplanowane wyżywienie 
uczestników, wypadałoby pomyśleć o panelach. Najprościej mówić o 
rzeczach popularnych i znanych, bo to się nigdy nie nudzi. Jeśli więc 
macie jakąś emofankę Sasuke, każcie jej przeprowadzić panel o 
wyższości wyżej wspomnianego nad Naruto. Z kolei każdy 
Dragonbulistyk będzie szczęśllwy mogąc na panelu wykazać się 
umiejętnością opowiedzenia innym jak wyglądała walka Goku z Freezą 
minuta po minucie i zanalizować to starcie. Jeśli paneli będzie za mało, to 
fani są tak samodzielni, że sami się czymś zajmą (np. linczowaniem 
organizatora). Kolejny ciężki dzień pracy zakończony sukcesem, więc 
można iść do domu/znajomych/kobiety. 
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Tutaj zaczynają się schody. Zostało mało czasu a najważniejsza 
sprawa, czyli identyfikatory dla uczestników i orgów, nadal nie została 
poruszona. Czas więc na pracowite wycinanie z zeszytu szkolnego 
kawałków papieru na których uczestnicy podpiszą się po przyjeździe i 
będzie git. Wasze robicie na kartkach zeszytu w linie, żeby było wiadomo, 
kto tu jest bossem. W międzyczasie mózg waszej ekipy, powinien w 
końcu uporać się z ukończeniem strony konwentu i rozreklamować go od 
morza do Tatr. Nie zawracacie sobie głowy szczegółami typu plan 
imprezy, dojazd do szkoły itp. bo to za dużo czasu by zajęło a i tak nie 
będzie potrzebne. Koniec dnia celebrujecie oglądaniem jakiegoś hentaja 
z dolnej półki. 


Dzień przed konwentem. W końcu bierzecie się poważnie do 
roboty i adaptujecie stołówkę szkolną do cosplayu, stawiacie 
prowizorycznie skleconą ze stołów scenę. Potem podłączacie do szkolnej 
mikrofalówki głośniki i mikrofony, coby jakieś źródło zasilania było. W 
tym czasie w sali informatycznej... a, przepraszam, w consol roomie, 
ściągają się emulatory i romy. Ostatecznie po dokonaniu drobnych 
poprawek i wyznaczeniu palarni na boisku, tak, żeby TVN widział, że 
mangowcy robią dym, przygotowania są zakończone. Wracacie do 
domów, żeby po tygodniu ciężkiej pracy odpocząć od trudów » 
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organizacji. Dzień się kończy, a wy zasypiacie marząc o tym, jakie to 
sumy zarobicie na wejściówkach po 50 zł za jedną. 


I wreszcie długo oczekiwana chwila. Konwent oficjalnie 
rozpoczyna się, a was witają rozentuzjazmowani fandomowcy marznący 
na deszczu przed szkołą. Yeah. Przez półtorej godziny wydajecie 
identyfikatory, po czym zostawszy zdeptani przez tabuny ludzi, 
zajmujecie się tym, czym powinniście. Tutaj kilka zasad, których musicie 
przestrzegać, jeśli chcecie być rozpoznawalni: 

- jeżeli ktoś nie rozpozna w was orgów, pomalujcie się na Shreka. 
Wszyscy wiedzą, że ogr, a org to jedno ito samo. 

- im więcej piratów, tym większy wybór anime. Nie oszczędzajcie na tym. 

- jeśli ktoś was pyta o coś, przylepcie na twarz uśmiech typu "co ja robię 
tu, uuu?" iskierujcie go do innego orga, który skieruje go dalej do innego. 
- pozwólcie wpaść na imprezę miejscowym. Im więcej osób 
niezwiązanych z fandomem, tym większa integracja. 

- zadzwońcie po TVN. Taki konwent nie może się odbyć bez patronatu 
medialnego. 


Kiedy na drugi dzień większość uczestników ucieknie do domu, 
zostawiając w popłochu swoje bagaże, to znaczy, że nie są tró otaku. Ci co 
zostaną, mogą dostać nagrody. Oczywiście, każcie im posprzątać po 
sobie i innych. Najlepsi helperzy to fani bez innego zajęcia. Ostatniego 
dnia, kiedy zostaliście sami przekażcie szkołę w ręce przerażonego 
dyrektora i ekipy remontowej, po czym wróćcie do domów i czekajcie na 
pozytywne recenzje jedynego słusznego conu w Polsce, a może i na 
świecie. Nie musicie sobie zawracać głowy planowaniem następnej 


edycji. Załatwi się to następnym razem, nawet w 5 dni. 
Malyszei 
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